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3. 学部・研究科教育活動報告 
3.1. PBL(Project Based Learning) 
【PBL概要】 
PBL（Project Based Learning）は，学生の自主的研究活動・創造活動を促進するために，学生が主体となる研究プロ
ジェクトを支援するためのプログラムである．PBLの目的はチームでプロジェクトを実現するために作業分担を行い，問
題を解決していく経験をさせることである．また，問題発見能力を養い，困難を克服する執着心を養うとともに成功体験
をさせることで，教育的効果を求める．このため，課題は教員が与えるものではなく，学生自身で課題を設定しなければ
ならない．  
 PBLの応募要件としては，３名以上でチームを構成し，プロジェクト概要，必要な経費そしてプロジェクトメンバーの
それぞれの役割分担を明確にした計画書を提出することである．このときのプロジェクト代表学生は，ソフトウェア情報
学部またはソフトウェア情報学研究科の学生に限定する．プロジェクトメンバーについては，岩手県立大学の学生であれ
ば，学部等は不問である．ただし，当該学生の指導教員の許可を得る必要がある．なお，一人の学生が，代表となれるプ
ロジェクトは，１件のみである．プロジェクトの代表者と副代表者については，PBLの成果をもって，後述する大学院修
了要件である SPA (Software Practice Approach) として認定される． 
 PBLにおけるプロジェクトの実施にあたり，各プロジェクトに在庫物品の貸与と，最高 5万円までの物品の購入を認め
る．なお物品については，基本的には貸し出す形をとり，消耗品を除き，プロジェクト終了後に返却を求める． 
【申請課題】 
平成 29年度の PBL申請プロジェクトは，以下の 17件であった． 
PBL番号 代表者 副代表者 タイトル 人数 
PBL2017-1 佐伯 哲也 高橋 唯 画像処理アルゴリズム理解のための学習支援アプリケーションの開発 3 
PBL2017-2 橋本 和幸 及川 史也 諸情報を考慮した服装選びの自動化 8 
PBL2017-3 上田 翔磨 飯野 史 Kinectを利用したけん玉スキルの向上支援と新しい遊び方の提案 5 
PBL2017-4 大門 雅尚 中田 恵史 
マルチコプターによるＱＲコード識別システムを用いたユーザエンゲージ
メントの向上 
5 
PBL2017-5 根市 豊 永田 睦稀 手書き文字入力に基づく Web 性格判断システム 3 
PBL2017-6 伊藤 拓哉 小川 謹 
TRPG における世界設定の生成によるセッション参加者の満足度合のシミュ
レーション 
5 
PBL2017-7 
Gajo 
Petrovic 
林 俊孝 Deep learningに基づいた顔編集ソフト 4 
PBL2017-8 岡村 雅仁 髙橋麟太郎 Kinectを用いたベッドからの起き上がり検知 4 
PBL2017-9 成ヶ澤遼太郎 髙橋 幸大 Leap motionを用いた 3Dモデルによる PC組み立て学習支援システム 4 
PBL2017-10 王 偉倫 Lu YuChing MindWave Mobile Headset に基づくパルクールゲームの開発 3 
PBL2017-11 金子 大祐 岩﨑 瑛太郎 Twitterを利用した自動車における音声対話システム 5 
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PBL2017-12 仲口 健 富樫 篤士 仮想空間内の移動における VR酔い抑制のための一検討 3 
PBL2017-13 荒井 達也 森田 実希 原節子スクリプトの獲得と利用 4 
PBL2017-14 松下 治正 木綱 啓人 
エッジコンピューティング方式によるDeep-CNNを用いた顔認識による徘徊
者検知・警告システムの構築 
4 
PBL2017-15 川村 篤志 阿部 寛之 リアルタイム性を考慮した音声対話システムの実現 7 
PBL2017-16 東 皆璃 近藤 鯛貴 農業支援システムにおける情報収集コストの削減手法に関する研究 5 
PBL2017-17 相馬 郁矢 松倉 龍之介 
センシングデバイスを利用した運転者の死角となる自動車側後方の状況把
握手法の考案 
6 
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3.2. SPA (Software Practice Approach) 
【概要】 
 SPA は，大学院生への研究の進め方に関する教育の一つで，大学と実用現場が協力することによって，より質の
高い実践面を強化した教育の実現，および社会とのつながりを学生に経験させることを目指すものである．それに
よって，教育面・研究面それぞれにおける効果を狙っている． 
 教育面における SPAによる効果は，以下のようなものを期待している． 
 高い適用能力を持つ学生の育成 
 幅広い知見を持つ学生の教育 
 理論だけでなく，実践面も見越した考えができる学生の育成 
研究面における SPAは，大学院生への現場主義研究の入門であり，実用研究への第１段階と位置づけている．現
場には，机上の理論では解決できない問題があること，本来ソフトウェア技術は応用技術であり，それゆえに現場
にこそ常に新しい題材があることを体験し，その経験を以後の研究活動に反映することを目指す．これにより，実
践面を強化したより実用的な研究を行うことを期待している． 
SPAの実施形態として， 
 実用現場から研究課題／事例を与えてもらい，それに一定期間で取り組む． 
 実用現場の研究・開発に一定期間，参加する． 
 大学で選んだ課題とその研究成果を実用現場で一定期間，試用する． 
という形式がある． 
 学生は研究科教務委員会へ計画書を提出し，実施終了時にその実施報告書を提出する．また，SPA は大学院の修
了要件の一つとして設定されており，SPAは PBLの成果を学外で発表することで置き換え可能としている． 
【SPA報告書】 
平成 29年度の SPA実施報告書として，計 7課題が提出された． 
 
 
